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Kurzzusammenfassung
Unternehmen sind erfinderisch geworden. In unserer an Output-Steigerung orientierten 
Marktgesellschaft werden unter dem Schlagwort „Gamification“ bewusst spielerische Ele-
mente in gewöhnliche Arbeitsprozesse implementiert. Dies erfolgt u.a., um die Arbeitsleis-
tung der Mitarbeitenden zu steigern. Kreativ und frei arbeiten, ja, aber nur innerhalb der 
Vorgaben und analog zur Unternehmensphilosophie? Ergebnisorientierung und Effizienz, 
ja, und zugleich eine ausgewogene Work-Life-Balance? Der vorliegende Beitrag hinter-
fragt, ob die Implementierung von Spielelementen helfen kann, den konträren Anforde-
rungen der westlichen Arbeitswelt gerecht zu werden. Hierfür wird insbesondere auf 
Friedrich Schiller zurückgegriffen, der den Spieltrieb als vermittelnde Instanz zwischen 
dem sinnlichen Stofftrieb und dem vernunftgeleiteten Formtrieb definierte. Darauf auf-
bauend wird der Begriff „Gamification“ expliziert. Den Abschluss bilden Ableitungen für 
Bildungsbestrebungen. (Red.)
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Nina Grünberger
Der Mensch gewinnt nicht unbedingt, wenn er spielt.  
Aber wenn er spielt, kann dies für ihn ein Gewinn sein.
Aktuell scheinen uns die Anforderungen der west-
lichen Arbeitswelt in zwei unterschiedliche Rich-
tungen zu ziehen. So gilt es, möglichst frei und 
innovativ, aber dennoch zeiteffizient zu arbeiten. 
Man soll kreativ sein, aber innerhalb der Normen 
des Marktes und analog zur Unternehmensphilo-
sophie. Unter Work-Life-Balance wird verstanden, 
dass Erwerbstätige möglichst produktiv und enga-
giert arbeiten und zugleich genügend Zeit finden, 
um eine Familie aufzubauen, auf Reisen andere 
Kulturen kennenzulernen, für einen Marathon zu 
trainieren und an den kulturellen Angeboten zu 
partizipieren. Ziel jedes/r Einzelnen soll es sein, 
diese teils konträren Anforderungen unermüdlich zu 
vereinen. 
Um solcherart Höchstleistungen hervorzubrin-
gen, sind Unternehmen erfinderisch geworden. 
Ein Schlagwort der vergangenen Jahre hierbei ist 
„Gamification“. Darunter wird die Einführung von 
Spielelementen in bestehende Prozesse oder Objekte, 
die per se nicht spielerisch sind, verstanden. Dies 
folgt der Hypothese, dass Spielende stärker in die 
Spielinteraktion involviert sind als in gewöhnliche 
Arbeitsprozesse, diese mit erhöhter Konzentration 
durchführen und dadurch das kreativ-innovative 
Denken angeregt wird (siehe Deterding 2012; Johnson 
et al. 2013; vgl. dazu auch Lee/Hammer 2011, S. 2ff.). 
Ein Vorherrschen konträrer Triebe hat bereits 
Friedrich Schiller beschrieben. Der Mensch, so 
Schiller, wird von zwei Trieben geleitet: dem sinn-
lichen „Stofftrieb“ und dem vernunftgeleiteten 
„Formtrieb“. Während sich der Stofftrieb auf Affekte, 
Bedürfnisse, Gefühle und Intuition bezieht, folgt der 
Formtrieb dem Bestreben, Objekte nach Vorgaben 
und Regeln zu schaffen. Als zwischen diesen Trieben 
vermittelnde Instanz führt Schiller den „Spieltrieb“ 
ein (vgl. Schiller 1801, S. 612; Howard 2002, S. 32). 
Nach Leonhard Herrmann ist dieser Spieltrieb 
die eigentliche anthropologische Voraussetzung 
für ästhetische Wahrnehmung und die Schaffung 
künstlerischer Objekte (vgl. Herrmann 2010, S. 103). 
Der Spieltrieb kann den Empfindungen und Affekten 
ihren „dynamischen Einfluss“ nehmen und verbindet 
diese gleichzeitig mit den „Ideen der Vernunft“. Das 
Spielen bringt den Menschen also in die „glückliche 
Mitte“ zwischen Gesetz und Bedürfnis (vgl. Schiller 
1801, S. 615ff.). Bei Sigmund Freud findet sich in 
„Jenseits des Lustprinzips“ die Darstellung eines 
Jungen, der mit einer Holzspule spielt und nach 
Freuds Interpretation damit die Sehnsucht nach der 
Mutter und einen Art „Todestrieb“ zu stillen sucht 
(vgl. Freud 1920, S. 200ff.). 
Über die Definition von „Trieben“ gibt es im Rahmen 
der Psychoanalyse einen weitreichenden Diskurs. 
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Nach Jean Laplanche etwa sind Triebe konstante 
Erregungen, die durch den Wunsch nach bestimmten 
Objekten hervorgerufen werden (siehe Laplanche 
1988; siehe dazu auch Hübner 2010). Für Schiller 
scheint das Spiel im Umgang mit Stoff- und Formtrieb 
so zentral, dass er den Menschen nur da vollends als 
Mensch sieht, wo er spielt, und der Mensch nur da 
spielt, wo er vollends Mensch sein kann (vgl. Schiller 
1801, S. 618).
Für den aktuellen Diskurs rund um Gamification 
stellt sich die Frage, ob die in den Arbeitsmarkt und 
in Bildungsangebote implementierten spielerischen 
Elemente zur Ausbalancierung der teils konträren 
Anforderungen – analog der Vermittlungsfunktion 
des Spieltriebs zwischen Stoff- und Formtrieb bei 
Schiller – beitragen können. Und des Weiteren stellt 
sich die Frage, ob diese spielerischen Elemente mit 
dem Schiller´schen Spieltrieb vergleichbar sind und 
insofern eine Möglichkeit zur Ausbalancierung 
und Zusammenführung konträrer Triebe darstellen. 
Daraus gilt es schließlich Ableitungen für Bildungs-
bestrebungen zu treffen. Der vorliegende Beitrag 
beschreibt daher zunächst Anforderungen des 
westlichen Arbeitsmarktes. Dabei können lediglich 
grobe Tendenzen umrissen werden. Anschließend 
wird der Schiller´sche Spielbegriff näher definiert, 
um diesen schließlich mit Gamification-Konzepten 
in Verbindung zu bringen. Zu guter Letzt werden die 
genannten Fragen beantwortet und Schlussfolgerun-
gen für Bestrebungen des Bildungsbereichs gezogen.
Die Triebe der westlichen Arbeitswelt
 
Der Nutzen 
ist das große Idol der Zeit, 
dem alle Kräfte fronen 
und alle Talente huldigen sollen.
Schiller (1801)
Schiller beklagt, dass in der Gesellschaft seiner Zeit 
ein Streben nach Nutzen und Gewinn statt eine Aus-
einandersetzung mit dem Schönen und damit eine 
ausbalancierte Kräfteentwicklung vorherrschend 
ist (vgl. Schiller 1801, S. 574f.). Schuld daran sei der 
Staat, der sich auf den Verstand konzentriert und das 
Schöne vernachlässigt. Der Staat will ein „sittlicher“ 
sein und vernunftgeleitete Menschen hervorbringen. 
Eine harmonische Entwicklung des Menschen zu 
einem Ganzen ist nach Schiller so nicht möglich. 
Viel zu sehr sind die Gesellschaft und das Leben in 
dieser Gesellschaft von Arbeit und mechanischen 
Produktionsabläufen geprägt. Und viel zu wenig 
sind Erholung, der Genuss, das Schöne und somit 
die „Entfaltung der Sinne“ möglich. Der Mensch 
konzentriert sich dabei nur – mit Schiller gesprochen 
(vgl. ebd., S. 583f.) – auf das „eintönige Geräusch des 
Rades, das er umtreibt“. Er entwickelt sich einseitig. 
Nie kann er sein ganzes Potenzial ausschöpfen und 
Stoff- und Formtrieb in Balance bringen. Will man 
zu Spitzenleistungen gelangen, so müsse man sich 
zwar auf einen Bereich konzentrieren. Will man je-
doch seine Kräfte „gleichförmig“ zu einem Ganzen 
entwickeln, so müsse man alle Bereiche bedienen 
(vgl. ebd., S. 586ff. u. S. 635). So lautet die Diagnose 
Schillers über die Gesellschaft seiner Zeit.
Aktuelle Diagnosen über die westliche Gesellschaft 
scheinen gemeinsam zu haben, dass sie seit den 
1980er Jahren ein kälteres, konflikthafteres und 
unbehaglicheres Bild zeichnen. Eine vormals opti-
mistische Grundhaltung ist einer pessimistischen 
gewichen. Statt Überfluss und Wohlfahrt gibt es 
nun Knappheiten und Risiken (vgl. Schimank 2000, 
S. 11). Die Bezeichnung der Gesellschaft reicht von 
Risiko-, Kommunikations-, Erlebnis-, Multioptions-, 
Simulations- über Bürgergesellschaft bis hin zur 
asymmetrischen Gesellschaft (siehe dazu das In-
haltsverzeichnis bei Kneer/Nassehi/Schroer 2000 
und bei Schimank/Volkmann 2000). Die wirtschaft-
lichen Umschwünge 2008/09 haben die Pluralität 
an gesellschaftlichen Normen und Werten, aber 
auch die pessimistische Haltung zugespitzt. Seitdem 
sprechen wir von einer „Krise“. Dabei scheint unklar, 
ob wir uns tatsächlich in einer Krise befinden oder 
der Begriff des Krisenhaften gerade en vogue ist. 
Manfred Fassler sieht die Gesellschaft, so wie sie 
weithin definiert wird, bereits im Untergang. Durch 
technologische und wirtschaftliche Entwicklungen, 
durch die zunehmende Bedeutung von Informati-
onsflüssen über mediale Räume wird sich das ge-
meinschaftliche Zusammenleben neu und vor allem 
global strukturieren. Das macht die traditionelle 
Gesellschaft überflüssig (siehe Fassler 2009). 
Wir leben also in einer Gesellschaft, die möglicher-
weise bald vielleicht gar jetzt schon keine solche 
mehr ist; in einer Zeit, die von Unsicherheit und 
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Pluralität gekennzeichnet ist. In dieser Zeit gilt 
es als Individuum, Verantwortung für die eigene 
Zukunft zu übernehmen und insbesondere als 
„Wirtschaftskraft“ seinen/ihren Beitrag zu leisten. 
Als Erwerbstätige/r gilt es im Wettkampf um den 
Arbeitsplatz zu bestehen. Dabei scheint es gerade 
nach der Wirtschaftskrise 2008/09 und als Folge 
dessen notwendig, möglichst Ressourcen sparend, 
aber dennoch Output steigernd zu arbeiten. Wie 
jedoch dabei bestehen? Wie trotz dieser Anforde-
rungen „Mensch“ sein? Nach Schiller ist der Mensch 
nur da ganz Mensch, wo er spielt (vgl. Schiller 1801, 
S. 618). Gilt es daher auch in der Arbeits welt zu 
spielen? Kann man in der Arbeitswelt nur gewinnen, 
wenn man spielt?
Der Schiller´sche Spieltrieb heute
Einheit fordert zwar die Vernunft,  
die Natur aber Mannigfaltigkeit,  
und von beiden Legislationen  
wird der Mensch in Anspruch genommen.
Schiller (1801)
In diesem Zitat spitzt Schiller die Problematik der 
Verbindung des sinnlichen Triebs und des Formtriebs 
zu. Der Mensch sitzt sprichwörtlich zwischen zwei 
Stühlen, denen es gerecht zu werden gilt.1 Schiller 
denkt die beiden Triebe als Energie (vgl. ebd., S. 610), 
welche von Zeit zu Zeit „Abspannung“ benötigt. Um 
die beiden Triebe zu vereinen und diese ab und an 
„abspannen“ zu können, braucht es den Spieltrieb. 
Diesen Trieb beschreibt Schiller etwas poetisch und 
kryptisch (vgl. ebd., S. 612f.). So würde sich etwa im 
Spiel die „Zeit in der Zeit“ aufheben. Ebenso sei es 
möglich, das „absolute Sein“ mit der „Veränderung 
der Identität“ zu verbinden. Das beschreibt ein 
wesentliches Spiel-Charakteristikum, das in ver-
schiedenen Spieltheorien zu finden ist: nämlich dass 
das Spiel gleich einer Subwelt von der bestehenden 
abgegrenzt ist und insofern u.a. einer anderen Zeit-
folge gehorcht oder man andere Rollen einnehmen 
kann (siehe u.a. Huizinga 2006 [1939]; Parmentier 
2010). An anderer Stelle beschreibt Schiller das Spiel 
als „Luxus der Kräfte und Laxität der Bestimmung“. 
Auch wenn beim Spielen der Kreativität und Freiheit 
– im Sinne einer „freien Ideenfolge” – viel Bedeutung 
zugeschrieben wird, folgt das Spielen dennoch einer 
bestimmten Form und einem Set an Regeln. Erst 
durch die hinzugenommene „freie Form“ der Ein-
bildungskraft entsteht ein „ästhetisches Spiel“, das 
eine völlig „neue Kraft“ darstellt (vgl. Schiller 1801, 
S. 663f.). Erst durch die Verbindung von Stoff- und 
Formtrieb also wird das Spiel von einer bloßen Ak-
tivität zu einer tatsächlich spielerischen Aktivität. 
Im Spiel ist es notwendig, die Balance zwischen 
Freiheit und Regelgeleitetheit sowie Freude und 
Zurückhaltung zu halten. Dies geht nur mit der 
„Agilität“ und Geschwindigkeit des Verstandes in 
seiner höchsten Reichweite. Im Spiel ist sowohl 
der Intellekt als auch die sinnhafte Wahrnehmung 
notwendig. Alles Lebensnotwendige tritt dabei in 
den Hintergrund (vgl. Howard 2002, S. 33). Das Spiel 
nimmt nach Schiller den Empfindungen und Affekten 
ihren „dynamischen Einfluss“ und verbindet diese 
mit „Ideen der Vernunft“. Der Spieltrieb hebt die 
beiden anderen Triebe also nicht auf. Vielmehr 
ermöglicht er eine Zusammenführung dieser in 
einer abgegrenzten „Subwelt“. Dies macht Schiller 
deutlich, indem er dem sinnlichen Trieb den Begriff 
„Leben“, dem Formtrieb den Begriff „Gestalt“ und 
dem Spieltrieb jenen der „lebenden Gestalt“ zu-
schreibt. Anders formuliert: Beim Spieltrieb ist man 
in der „glücklichen Mitte zwischen dem Gesetz und 
Bedürfnis“. (Vgl. Schiller 1801, S. 613ff.)
Wenngleich es zu Zeiten Schillers keine bekannten 
Aktivitäten der Implementierung von spielerischen 
Elementen in per se nicht spielerische Prozesse oder 
Objekte im Sinne von Gamification gab, so scheint 
es von Interesse, ob die Schiller´sche Definition von 
Spiel in heutigen Vorstellungen von Gamification 
wiederzufinden ist.
Gamification und das Spiel als Lösung?
In Johan Huizingas „Homo Ludens“ (1939) findet 
man bereits eine Beschreibung dessen, was heute 
1 Wie bereits beschrieben, folgt der Mensch dem Stofftrieb, indem er seinen Gefühlen und Emotionen bei der Wahrnehmung von 
Schönem freien Lauf lässt. Und er folgt dem Formtrieb, wenn er die ästhetische Wahrnehmung vorrangig durch den Verstand zu 
klären versucht (vgl. Schiller 1801, S. 571 u. S. 604f.). Der Mensch steckt in einem Dilemma, den beiden Trieben gerecht werden zu 
müssen. Der Kultur kommt dabei die Rolle zu, die beiden Triebe in Balance zu halten.
502-
unter Gamification verstanden wird. Huizinga geht 
darin der These des Spiels als Ursprung der Kultur 
nach (vgl. Huizinga 2006 [1939], S. 7 u. S. 12). Die 
Kultur würde demnach „als Spiel“ und erst „im Spiel“ 
aufkommen und sich weiterentwickeln. Für das 19. 
Jahrhundert diagnostiziert Huizinga jedoch, dass die 
materielle wie geistige Organisation der Gesellschaft 
das Spiel zusehends zum Verschwinden gebracht hat 
(vgl. ebd., S. 208f.). Für das beginnende 20. Jahrhun-
dert beobachtet er eine Rückführung des Spiels in 
unterschiedlichste Bereiche wie Sport, Kunst oder 
Arbeit und Wirtschaft. Im Kapitel „Spielmäßiges im 
modernen Geschäftsleben“ beschreibt er, wie spie-
lerische Elemente in wirtschaftliche Settings imple-
mentiert werden (vgl. ebd., S. 215f.). Unternehmen 
würden etwa zur Steigerung der Arbeitsmotivation 
der Belegschaft den „Spielfaktor“ und den „Wettbe-
werbsgeist“ gleichsam „einflößen“. So würden bei-
spielsweise unternehmenseigene Sportmannschaften 
gegründet oder Arbeiter nur dann eingestellt werden, 
wenn deren Ergebnisse beim Elfmeterschießen eine 
vielversprechende Leistungskurve zeigen. Dies er-
innert doch stark an die genannten Konzepte zu 
Gamification.
Aktuell wird dem Spiel in der kulturellen Gemein-
schaft ein besonderer Stellenwert zugesprochen. So 
wurde in wissenschaftlichen Diskursen bereits der 
„ludic turn“ ausgerufen (vgl. Raessens 2010, S. 6). Joey 
Lee und Jessica Hammer sprechen von einer „Über-
schwemmung“ der realen Welt durch Games und 
Game-Elemente (vgl. Lee/Hammer 2011, S. 1). Diese 
Ludifizierung der westlichen Gesellschaft könnte 
damit zusammenhängen, dass – wie Peter Stöger es 
hervorhebt (siehe Stöger 2005) – das Spiel und das 
Spielen in engem Zusammenhang mit der postmo-
dernen, neoliberalen westlichen Gesellschaft stehen. 
Ein spielerischer Zugang könne nämlich helfen, auf 
die Unsicherheit und Pluralität der Postmoderne zu 
reagieren und darin einen für sich möglichen Weg 
zu finden. 
Prognosen geben an, dass das Geschäft mit Gami-
fication bis 2015 auf eine Multi-Milliarden-Dollar-
Industrie anschwillt (vgl. Johnson et al. 2013, S. 21; 
Lee/Hammer 2011, S. 1; Raessens 2010, S. 6). Auch der 
Horizon-Report – ein jährlich von unterschiedlichen 
internationalen Bildungsinstitutionen gemeinsam 
über das „New Media Consortium“ erstellter Bericht 
über Neuigkeiten und Trends bildungstechnologischer 
Entwicklungen – griff zweimal das Thema „Games and 
Gamification“ auf (vgl. Johnson et al. 2013, S. 20ff.; 
Johnson et al. 2014, S. 57ff.). Es wird betont, dass 
die Spieleindustrie längst nicht nur auf Kinder und 
Jugendliche beschränkt ist. 31% der SpielerInnen sind 
zwischen 18 und 35 Jahre alt. Zu einer weitreichenden 
Gamifizierung beigetragen hat die Verbreitung von 
mobilen Endgeräten. So spielt man nicht mehr nur 
zu Hause am PC, sondern kann nahezu von überall 
aus spielen. Das lässt das Spiel und das Spielen nicht 
nur an Bedeutung gewinnen, sondern verändert es 
grundlegend (siehe u.a. Fessler/Grünberger 2013).
Was wird unter Gamification verstanden? – Gami-
fication meint auch heute noch das, was Huizinga 
versuchte zu beschreiben: Die Implementierung von 
Spiel-Elementen (beispielsweise vom technischen 
oder dramaturgischen Aufbau oder von allgemeine-
ren Rahmenbedingungen von Spielen) in alltägliche, 
per se nicht-spielerische Prozesse oder Objekte. Ziel 
dieser Implementierung ist meist die stärkere Invol-
vierung der Spielenden („Engagement“) in und deren 
Bindung an die Interaktion. 
Lag der Fokus vor einiger Zeit im Rahmen von Arbeits- 
und Lernprozessen vor allem auf der Regulierung 
und Steuerung des Outputs, rücken in und durch 
Gamification-Konzepte die Arbeits- und Lernprozesse 
selbst in den Vordergrund. Es geht also mehr um 
den Weg zum Output (vgl. Deterding 2012, S. 14). 
Einsatz findet das bereits im Marketing, im Gesund-
heits- und Fitnesswesen sowie im Bildungssektor 
und in der Politik. Sowohl im öffentlichen Bereich 
(beispielsweise durch Institutionen) als auch im in-
dividuellen Mediengebrauch ist eine Spielifizierung 
zu beobachten. So bietet Facebook zunehmend mehr 
Spiele wie beispielsweise Farmville, CityVille oder 
Candy Crash Saga an. Diese Spiele dienen nicht nur 
dem individuellen Zeitvertreib, sondern ermöglichen 
einen Wettbewerb unter Facebook-UserInnen. Als 
weitere Beispiele seien genannt:
• Mit der App Foursquare kann man in bekannte 
Orte „einchecken“ und damit seinen sozialen Netz-
werken den Aufenthaltsort bekannt geben. Dabei 
sammeln UserInnen Punkte, um vom „Mayor“ zum 
„Local“ oder weiter zum „Super User“ aufzusteigen. 
Der Erfolg wird wiederum veröffentlicht.
• Mit Hilfe der App Runtastic kann man nicht nur 
Informationen zu sportlichen Aktivitäten sammeln 
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und analysieren, sondern beispielsweise einen 
Dauerlauf den sozialen Netzwerken bekannt 
geben und durch seine FreundInnen online „an-
gefeuert“ werden. 
• Auf Changers.com findet man einerseits Produkte, 
um beispielsweise mit einer kleinen Solarzelle das 
eigene Notebook mit Strom zu versorgen und da-
mit zum Klimaschutz beizutragen. Andererseits 
kann man anschließend die individuelle Reduk-
tion des CO2-Verbrauchs in sozialen Netzwerken 
bekannt geben, um sich mit anderen zu messen.
• Das vom österreichischen Roten Kreuz unter-
stützte EU-Projekt „Worst Case Heros“ soll auf das 
Thema Katastrophenschutz aufmerksam machen 
und für angemessene Präventionsmaßnahmen 
sowie Maßnahmen im Ernstfall sensibilisieren.
Wie der Horizon-Report (vgl. Johnson et al. 2013, 
S. 20ff.) hervorhebt, finden spielerische Elemente 
gerade im Bildungsbereich großen Einsatz. Haupt-
anliegen sind das Schaffen von Möglichkeiten 
zum Erproben und Ertesten in einem geschützten, 
spielerischen Rahmen sowie das Anregen kreativer 
Problemlösungsansätze in institutionalisierten sowie 
informellen Lernsettings. In Spielen ist es möglich, 
über die Intensität eines Nicht-Spiels hinaus aus-
dauernd, kreativ und belastbar eine Aktivität zu 
verfolgen. Waren es vor Jahren noch Serious Games, 
mit denen man glaubte, Lernprozesse innovativer 
gestalten zu können, so sind es heute „badges“: 
Lernende erhalten für Leistungen, die sie beispiels-
weise außerhalb des regulären Lehrplans erworben 
haben, elektronisch ausgestellte Auszeichnungen 
und Leistungsnachweise (=„badges“), die sowohl 
für DozentInnen als auch für zukünftige Arbeit-
geberInnen einsehbar sind. Damit wird es möglich, 
die Leistungen aus informellen Lernprozessen 
durch eine Art Gratifizierungssystem sichtbar zu 
machen. Vorreiter in diesem Bereich war zunächst 
das „Open Badges Project“ der Mozilla Foundation 
(2011). Die Mozilla Foundation bietet als Non-Profit-
Organisation im Bereich der Förderung von Open 
Source Projekten auch Programme an, um indivi-
duelle Badges zu erstellen und damit für andere 
erwerbbar zu machen. Auch wenn sich die meisten 
Gamification-Initiativen dadurch kennzeichnen, 
dass zu gewinnende Punkte systeme, Badges oder 
auch Leaderboards implementiert werden, so stellen 
diese Elemente die das Spiel am wenigsten bedin-
genden Charakteristika dar. Insofern stellt sich die 
Frage, ob und inwiefern Gamification-Bemühungen 
auf dieser Ebene zielführend sind (vgl. Deterding 
2012, S. 14 u. S. 16). Die Reduzierung des Spiels auf 
einen so kleinen Aspekt wie beispielsweise zu erwer-
bende Punkte birgt die Gefahr, dass gerade keine 
Involvierung und Motivierung, sondern vielmehr 
eine Frustration und ein Verlust von Konzentration 
hervorgerufen werden können (vgl. ebd., S. 16). 
Auch Jason Nolan und Melanie McBride (2013) 
vermissen eine kritische Reflexion im Diskurs über 
die Bedeutung von Digital Game Based Learning 
und Gamification-Bestrebungen. Sie beschreiben 
in ihrem Artikel über den Einsatz von Spielen in 
der Betreuung von Kindern zwischen drei und zehn 
Jahren, dass der Einsatz differenziert betrachtet 
werden muss, wenn man über einen Wissenserwerb 
hinausgehende Lernprozesse anregen möchte. Ins-
besondere können durch den Einsatz von Spielen 
für Lernprozesse und damit durch die „Verzweck-
dienlichung“ der Spiele gerade auch die wesent-
lichen Elemente des eigentlichen Spiels gefährdet 
werden. So werden gerade dann, wenn ein Spiel 
von einem/r Lehrenden oder auch ArbeitgeberIn 
„aufgegeben“ wird, die Autonomie der Spielenden 
sowie der freiwillige und intrinsisch motivierte 
Charakter des Spielgrundes um- und übergangen. 
Gleichzeitig wird in einem pädagogischen Setting 
nicht jene Privatsphäre gewährleistet, die für ein 
frei gewähltes, autonomes und zweckfreies Spiel 
notwendig ist (siehe Nolan/McBride 2013). 
Die Beispiele zeigen, dass die Implementierung von 
spielerischen Elementen in diversen Bereichen un-
terschiedlichste Formen annehmen kann und ebenso 
unterschiedliche Zielsetzungen verfolgt. Meist wird 
beabsichtigt, Elemente, die in einer spielerischen 
Interaktion möglich sind, wie höhere Involviert-
heit, höhere Konzentration, kreativeres Denken, 
innovativeres Problemlösen, in reale, grundsätz-
lich nicht-spielerische Situationen zu übertragen. 
In spielerischen Situationen wird es nach Lee und 
Hammer möglich, mit der eigenen Rolle, mit indi-
viduellen emotionalen Bedingungen und Regeln zu 
spielen und zu experimentieren (vgl. Lee/Hammer 
2011, S. 2ff.). Im Spielen ist es beispielsweise mög-
lich, unkonventionelle Lösungswege auszuprobieren. 
Scheitert man dabei, so hat es im Grunde keinerlei 
Konsequenzen. Bei all diesen Bemühungen ist jedoch 
zu bedenken, dass „Gamification“ auf die Implemen-
tierung von Game-Elementen zur Herbeiführung 
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von „gamefulness“ im Unterschied zu „playfulness“ 
abzielt (siehe Deterding et al. 2011). Hier kommt die 
auf Roger Caillois zurückzuführende Unterschei-
dung zwischen „paidia“ und „ludus“ und in weiterer 
Folge zwischen „Game“ und „Play“ zum Tragen. 
Während „game“/„ludus“ das regelgeleitete Spiel 
meint, beschreibt „paidia“/„play“ die „spontane 
Manifestation des Spieltriebs“ sowie den kindlichen 
Spieltrieb (vgl. Caillois 1958, S. 38). Playfulness meint 
ein spielerisches, freies und kreatives Handeln im 
Gegensatz zum Game.
Conclusio
Helfen nun spielerische Elemente, die teils gegensätz-
lichen Triebe des Arbeitsmarktes auszubalancieren? 
Diese Frage kann nur mit „bedingt“ beantwortet 
werden. Maßgeblich davon abhängig ist das Design 
– also die umfassende Gestaltung – der Umgebung, 
die durch spielerische Elemente erweitert wird. So 
können kleinere spielerische Phasen den kreativen 
und innovativen Arbeitsprozess fördern. Der spiele-
rische Zugang hilft dabei, über bestehende Muster 
hinauszudenken. Gleich dem Spieltrieb, in dem die 
„Zeit in der Zeit“ aufgehoben wird und einerseits 
ein Regelsystem des Formtriebs, andererseits eine 
ästhetische Freiheit im Umgang mit diesem besteht, 
kann auch ein Arbeitsprozess für eine beschränkte 
Zeit in den Zwischenbereich des Spiels verlagert 
werden. Zu bedenken ist jedoch, dass das Spiel in 
der Arbeitswelt nicht ohne Konsequenzen verläuft. 
Erprobt man in Spielen neue Rollen und Problem-
lösungsstrategien, so ist das Spielen in der berufli-
chen Welt hingegen begrenzt. Die Rollen sind hier 
klar verteilt: Man ist ArbeitnehmerIn. Damit wird 
klar, dass ein mögliches Scheitern der entwickelten 
Problemlösungsstrategien reale Konsequenzen nach 
sich ziehen kann. Mit „bedingt“ muss die Frage 
auch insofern beantwortet werden, als die Mög-
lichkeiten von Gamification maßgeblich von der zum 
Spiel anzuregenden Person abhängig sind. Schiller 
beschreibt, dass zur Wahrnehmung des Schönen 
ebenso wie für das Spiel ein gewisses Maß an Freiheit 
notwendig ist. Lebensnotwendige Fragen müssen für 
die Zeit des Spiels vernachlässigt werden. Arbeit und 
Erwerbstätigkeit sind jedoch zu einem hohen Maße 
lebensnotwendig. Ist die Erwerbstätigkeit gefährdet, 
ist mehr oder weniger das Leben gefährdet. Arbeit-
nehmerInnen werden dann nicht ohne weiteres im 
Arbeitsalltag zu spielen beginnen. 
Je nachdem, in welcher Form, in welchem Rahmen 
und mit Einbezug welcher Personen Spielelemente 
in Arbeitsprozesse implementiert werden, ist die-
ses Spielen mit dem Schiller´schen Spielverständnis 
vergleichbar. Grundsätzlich gilt es dabei, bestimmte 
Aspekte zu berücksichtigen wie ein gewisses Maß 
an Freiheit betreffend bestimmter Normen und 
lebensnotwendiger Bedingungen. Gleichzeitig gilt 
es, eine Regelgeleitetheit, ein Bestreben, etwas 
zu (er-)schaffen, sowie die Abgrenzung des Spiels 
vom realen Leben in Form einer Subwelt zu be-
rücksichtigen. Für Bildungsangebote bedeutet dies, 
dass diese nicht nur auf die teils gegensätzlichen 
Anforderungen der Arbeitswelt vorbereiten, son-
dern auch eine kritische Perspektive beispielsweise 
auf motivationsfördernde Aktivitäten von Arbeit-
geberInnen eröffnen sollen. Da ein spielerischer 
Zugang sehr wohl unterschiedliche Triebe ausba-
lancieren kann, gilt es, diese Perspektive ebenso zu 
eröffnen.
Es kann zusammengefasst werden, dass spielerische 
Elemente in der Arbeitswelt ein Ausbalancieren der 
Triebe anregen oder gar fördern können. Nicht ge-
sagt ist, dass ein Spiel stets zu einer Erleichterung 
der Anforderung oder einer Minderung der Triebe 
führt. Ob und wie ein solches Anregen und Fördern 
möglich ist, hängt von der Gestaltung der spieleri-
schen Elemente, von der Frage, in welche Prozesse 
diese implementiert werden, und von der jeweiligen 
spielenden oder eben nicht-spielenden Person ab. 
Der Mensch gewinnt also nicht unbedingt, wo er 
spielt. Aber wenn er spielt, kann dies für ihn ein 
Gewinn sein.
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Abstract
Companies have become inventive. In our free market society, which is oriented to 
increasing output, the term “gamification” refers to the conscious integration of playful 
elements into normal working processes. This is done, among other reasons, to increase 
employee work performance. To work creatively and freely, yes, but only according to the 
rules and in line with the company's philosophy? To work result-oriented and efficiently, 
yes, while achieving a good work-life balance? This article examines whether the 
integration of elements of play can help to satisfy the contrary demands of the world of 
work in the West. Reference is made to Friedrich Schiller, who defined the play drive as 
the mediating instance between the sense drive and the form drive, the latter of which is 
guided by reason. The term “gamification” is explicated in reference to these terms. The 
article ends with conclusions for educational endeavours. (Ed.)
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